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Einleitung 

Der Hint Shop begrüßt Sie recht herzlich und bedankt sich bei Ihnen für den Erwerb 
dieses Lösungsheftes. Die Lösung, die Sie in Ihren Händen halten, wird Sie vom 
Anfang des Spieles bis zu dessen Ende begleiten und Ihren Handlungsbereich auf das 
Genauste erklären. Es kann sein, daß Sie zu einigen Spielen, Pläne bzw. Karten oder 
etwaige Listen bzw. Tabellen brauchen, damit es Ihnen leichter fällt sich zu 
orientieren. In diesem Fall finden Sie in der Heftmitte die dazugehörigen Pläne oder 
Tabellen, die Sie dem Lösungsheft entnehmen können. 


Bei dem Hint Shop handelt es sich um eine unabhängige Lösungsabteilung, die 
Lösungen inklusive Pläne zu den gängigen Spielbereichen, hauptsächlich aber 
"Rollenspiele" und "Adventures" im Angebot hat. Sie können bei uns zu fast jedem 
Spiel ein Lösungsheft käuflich erwerben. 


Falls Sie Verbesserungsvorschläge zum Aufbau des Lösungsheftes oder 
Schwierigkeiten beim Lösen des Spieles trotz der Lösung haben, ist der Telefonservice 
bereit, Ihre Anregungen, Beschwerden oder Probleme entgegenzunehmen. Wir stehen 
Ihnen wochentags von 9 bis 14.30 Uhr und von 15 bis 17 Uhr unter der 
Telefonnummer (0221) 4200942 zur Verfügung und werden versuchen, Ihre Probleme 
aus der Welt zu schaffen. 


Bei Anregungen und Vorschlägen wird die Redaktion sich zusammensetzen, um Ihre 
Ideen in Betracht zu ziehen. Dies können Sie uns auch über den Schriftverkehr 
mitteilen: Hint Shop - Inh.: Christian von Mellenthin, Sülzgürtel 96, 50937 Köln. Nach 
diesen allgemeinen Informationen wünschen wir Ihnen viel Vergnügen mit unserem 
Lösungsheft. 
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Hinweise 


Die meisten Programmierer benutzen einen Mutiple-Choice-Dialogverfahren. Das bedeutet, 
daß Sie bei Gesprächen zwischen verschiedenen Fragen und Antworten wählen können. Wir 
haben die Reihenfolge der zu benutzenden Texte durch Zahlen markiert. Wenn also in einer 
Lösung die Anweisung (Textwahl: 1/ 3/ 2) steht, müssen Sie von der ersten 
Auswahlmöglichkeit den ersten Satz wählen, in der zweiten Auswahlmöglichkeit den dritten 
und in der dritten den zweiten. Es gibt auch Dialoge, bei denen Sie bestimmte Begriffe 
eingeben müssen. Es werden dann Wörter in Anführungsstriche (deutsche Version) und in 
Klammern (englische Version) angegeben. Außerdem ist es oft wichtig, nicht nur einmal, 
sondern zweimal mit einer Person zu sprechen, um alles Wissenswerte zu erfahren. 


Bei den meisten Lösungen bestimmen die Richtungsangaben (Norden, Süden, Westen und 
Osten) an welchem Bildrand die Spielfigur das Bild zu verlassen hat. Das bedeutet, daß Sie 
bei der Anweisung „Norden“ das Bild nach oben hin verlassen oder in das Bild hineingehen 
sollen. Wenn in einem Satz steht, daß Sie das Bild nach „Osten“ verlassen sollen, bedeutet 
dies, daß Sie nach rechts gehen müssen. Bei „Westen“ müssen Sie natürlich nach links und 
bei „Süden“ nach unten aus dem Bild. 


Viele Spiele haben ein geniales Automapping und bei solchen Spielen bitten wir Sie um 
Zusammenarbeit. Sie erforschen und wir erklären Ihnen, wo und wie es am besten weitergeht. 
Das sieht folgendermaßen aus: Sollten Sie ein neues Gebiet betreten, müssen Sie es zuerst 
erforschen, um zu wissen, wo etwas zu holen ist. Erforschen Sie dabei nicht zu viel. Für Sie 
sind die Erkundungen beendet, wenn Sie vor einer Tür, Falle, Bodenplatte, Geheimwand oder 
etwas ähnlichem stehen. Der Lösungstext wird Sie nach dem Erforschen darauf hinweisen, 
durch welche Tür bzw. Geheimwand Sie gehen müssen und welche Bodenplatte Sie betreten 
dürfen. Diese Orte werden im Text durch zwei Koordinatenpunkte, z.B. (18/ 3) 
gekennzeichnet. Das bedeutet, Sie müssen an der linken Zahlenreihe (Senkrechte) die 18 
suchen und von dort 3 Einheiten nach rechts (Waagerechte) zählen, um den gesuchten Punkt 
zu erhalten. Die erste Zahl wird immer auf der Senkrechten und die zweite Zahl auf der 
Waagerechten ermittelt. 


In vielen Spielen gibt es eine große Anzahl von Gegenständen. Einige davon sind für das 
Lösen des Rollenspiels sehr wichtig und andere nicht. Sollte Ihnen mal ein Gegenstand fehlen, 
so verzweifeln Sie nicht. Irgendwo muß er stecken. In solchen Situationen bleibt Ihnen nichts 
anderes übrig, als die vorherigen Gebiete erneut zu durchsuchen, wenn die Gegenstände durch 
ein Zufallsprinzip (das vom Computer errechnet wird) in der Gegend verteilt werden. 
Irgendwann wird es auch bei Ihnen vorkommen, daß Sie nichts mehr tragen können. Notieren 
Sie sich bitte genau den Ort, an dem Sie die Gegenstände ablegen, um Sie später nicht suchen 
zu müssen, falls Sie einen abgelegten Gegenstand brauchen. Am besten legen Sie die 
unwichtigen Gegenstände auf den Bodenplatten ab (in Rollenspielen), um diese, wie in der 
Lösung beschrieben, zu erschweren. 


Wir haben unsere Lösung so geschrieben, daß Sie das Spiel Schritt für Schritt lösen können. 
Leider können wir nicht feststellen, wann Ihre Person vergiftet, krank, verletzt oder verflucht 
wird. Benötigt Ihr Held ärztliche Hilfe, so suchen Sie immer einen Heiler oder einen Tempel 
auf, um sich verarzten zu lassen. Können Sie Magie, so heilen Sie sich selbst. Da es bei 
manchen Stellen auf Geschicklichkeit und dem richtigen Zeitpunkt ankommt, raten wir Ihnen 
Ihren Spielstand öfters abzuspeichern. Sollten Sie dennoch bei manchen Sachen nicht die 
gewünschte Kraft oder das Talent besitzen, so notieren Sie sich diese Stelle in der Lösung und 
kehren Sie später wieder dorthin zurück, wenn Ihre Spielfigur erfahrener geworden ist. Sie 
merken es daran, wenn Sie gegen die gleichen Gegner bessere Chancen im Kampf haben oder 
besser mit der Magie umgehen können als vorher. 
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Woodruff and the Schnibble of Azimuth 
Komplettlésung 


Vorbemerkungen 


Leider haben sich einige Fehler in das Programm eingeschlichen. Daher miissen 
Sie auf zwei Sachen unbedingt Acht geben, die wir am eigenen Leibe erfahren 
mußten. Zum einen wird das Transportozon, welches Sie später im Spiel 
erhalten, Sie bei manchen Orten dort hinbringen, wo Sie eigentlich noch nicht 
sein dürften. Die einzige Stelle, bei der es zu Problemen kommen kann, ist die 
Gefängnisturmregion (Gefängnismauern). 


Bei einem Spieler von uns ist es passiert, daß er beim erstenmal in die erste 
Etage des Turmes gebracht worden ist, obwohl er nur unterhalb des Turmes 
landen müßte. Danach war der Fehler zum Glück aufgehoben. Doch bei einem 
anderen Spieler mußten wir feststellen, daß er nur in die obere Ebene des 
Turmes kommen konnte. Kein einziges mal ist er mit dem Transportozon unten 
gelandet. Sollte es bei Ihnen ebenfalls passieren, daß Sie mit dem 
Transportozon nur in die obere Ebene gelangen, so kümmern Sie sich nicht 
darum. 


Vom Spiel her ist es zwar unlogisch und vom spielerischen nicht der richtige 
Weg, aber deswegen können Sie nicht hängenbleiben. Sie müssen einfach nur 
die Sachen ausführen, die Ihnen noch fehlen. Schließlich hätten Sie den 
Drachen gebraucht, um damit den Turm hochzufliegen. Zum Glück kann Sie 
das Tranzportozon von diesem Ort jederzeit wieder wegbringen. Ansonsten 
müßten Sie dort oben ewig herumlaufen, da Woodruff nicht mehr von seiner 
Erhöhung herunterkommt. 


Der nächste Fehler ist für viele Menschen sehr gemein. Sie erhalten später in 
der Vergangenheit einen Code für den Safe des Sultans. Doch geben Sie diesen 
ein, öffnet sich nicht der Safe. Warum? Weil eine Taste einfach vertauscht 
wurde. Anstatt die Kombination einzugeben, die Sie eingeben müßten, hätten 
Sie herausfinden sollen, wie der Code nun wirklich lautet. Naja. Tippfehler 
passieren öfters, aber dieser hätte nicht sein müssen. Wie der richtige Code 
lautet, können Sie in der Lösung nachlesen. 


Ein weiterer schwerwiegender Fehler liegt bei dem Meister, auf den Sie später 
fünfmal stoßen sollen, um die Gewalten von ihm zu erhalten. In der 
Vergangenheit werden Sie sein Leben retten, indem Sie ihn unter den Steinen 
hervorziehen. Als Dank wird er Ihnen in Zukunft die Gewalten beibringen. 
Wenn Sie nun in die Knastsackgasse (Kerkersackgasse) marschieren, sehen Sie 
das neu gebaute Haus des Meisters. Wenn Sie die Muschel oder den Steinarm 
aufnehmen wollen, müßte der Meister zum erstenmal auftauchen. 
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Anscheinend haben zwei Spieler von uns die Lösungswege so umgangen, daß 
bei ihnen der Meister nicht aufgetaucht ist. Sie konnten sooft den Arm bzw. die 
Muschel beim neuen Haus nehmen, aber der Meister wollte und wollte nicht 
auftauchen. Für Sie war das Spiel von dem Zeitpunkt an zu Ende. Ohne dem 
Meister, ist das Spiel nicht zu lösen. Sollten Sie das gleiche Problem haben, ist 
ihnen ebenfalls ein Fehler im Spiel unterlaufen. 


Ob der Fehler jetzt vom spielerischen oder vom Programm aus herrührt, können 
wir Ihnen leider nicht sagen. Wir finden solche Fehler sehr hinderlich im 
Spielfluß, da Sie in diesem Fall das Spiel von vorne beginnen müssen. 
Vielleicht haben Sie sogar das Pech, daß Sie das Spiel neu installieren müssen. 
Daher geben wir Ihnen einen guten Ratschlag. Sollten Sie erneut nach unserer 
Lösung das Spiel spielen und der Meister taucht wiederum nicht auf, versuchen 
Sie es mit einer Neuinstallation. 


Testen Sie bei Freunden, ob der Fehler auch bei ihnen auftaucht. Meistens ist 
dies nicht der Fall. Speichern Sie bei Ihrem Freund den Spielstand nach der 
Begenung mit dem Meister ab und nehmen Sie den Spielstand mit nach Hause. 
Damit müßten Sie den Fehler umgangen haben und das Spiel beenden können. 
Trotz der kleinen Fehler, macht daß Spiel einen heidenspaß. Deswegen 
wünschen wir Ihnen viel vergnügen mit „Woodruff and the Schnibble of 
Azimuth“. 


-6- 
Hint Shop 


Die ersten Erinnerungen 


Durch den Vorspann erfahren Sie, daß Ihr Vater Professor Azimuth vom 
Obersack entführt wird. Außerdem bringt der Obersack Ihren Teddybären auf 
die grauenvollste Weise um. Das kann nicht ungestraft bleiben. Dank eines 
Viblefrotzers, wachsen Sie aus Ihrem Babykörper in einen jugendlichen Körper 
hinein. Sie haben es sich in den Kopf gesetzt, Ihren Vater zu befreien und den 
Teddy zu rächen. Sobald Sie das Haus verlassen, fragen Sie sich, wie Sie auf 
das Wort „Schnibble‘“ kommen. 


Vorweg müssen wir Ihnen mitteilen, daß im Lösungstext immer stehen wird 
„Reden Sie mit...‘“. D.h., daß Sie solange denjenigen anklicken sollen, bis sich 
der Text des Gesprächspartners wiederholt. Außerdem müssen Sie alles 
anklicken, was der Computer Ihnen anzeigt. Nur so werden Sie es schaffen, daß 
Spiel komplett zu lösen, ohne hängenzubleiben. 


Sie befinden sich bei dem Haus von Azimuth. Reden Sie also mit dem Gaffer 
und heben Sie den Knopf vom Boden auf. Öffnen Sie solange die Mülltonne, 
bis der Steuerbeamte das gleiche erzählt. Wenn Sie nach links marschieren, 
können Sie ein paar Wachen sehen. Da sie Ihnen den Weg versperren, wandern 
Sie wieder nach rechts zurück. 


Gehen Sie nach rechts zur Straße des traurigen Buzuks. Reden Sie mit dem 
Buzuk sowie der jungen Frau. Marschieren Sie nach oben rechts zur 
Elendsbrücke und klicken Sie den Mutanten an. Er wird Sie eine Etage tiefer 
bringen. Heben Sie die Holzkiste hoch und treten Sie die Mutter auf Seite, so 
daß Sie sie aufheben können. Reden Sie mit dem Bettler und versuchen Sie den 
Fluß zu überqueren. Wie es sich herausstellt, handelt es sich um einen 
Säurefluß. 


Werfen Sie die Mutter auf den Bettler, damit er Sie mit einen Stiefel aus 
Krokodilleder bewirft. Nehmen Sie diesen an sich. Wandern Sie zweimal nach 
Westen zu Azimuths Haus und werfen Sie den Stiefel auf den Stiefel, der sich 
über dem Fenster befindet. In dem heruntergefallenen Stiefel steckte ein Bild 
von Azimuth. Heben Sie den Stiefel und das Bild vom Boden auf. Benutzen Sie 
die Stiefel mit Woodruff. 


Begeben Sie sich nach rechts zum traurigen Buzuk und zeigen Sie der jungen 
Frau das Bild von Azimuth. Sie erhalten von ihr dann einen Artikel, den Sie 
dem Buzuk zeigen müssen. Jetzt können Sie bei der Elendsbrücke Dank der 
Stiefel den Fluß überqueren. Klicken Sie dazu auf die andere Seite des Steges. 
Wenn Sie mit dem Bettler noch einmal reden wollen, müssen Sie dazu auf der 
anderen (also linken) Seite des Flusses stehen. 
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Nehmen Sie die Mutter, die Sie auf den Bettler geworfen haben, wieder an sich. 
Gehen Sie nach rechts in die Säufergasse. Reden Sie mit dem Säufer. Leider hat 
er zuviel Alkohol intus, so daß Sie aus ihm nichts herausbekommen. Holen Sie 
eine Feder aus dem Sack heraus und begeben Sie sich in die 
Schluckspechttaverne. Der Mensch an dem Tresen ist H.P. Sebastian. Von ihm 
erhalten Sie eine Tasse Kaffe, wenn Sie diese anklicken. Reden Sie mit ihm und 
klicken Sie den Musiker an. Wiederholen Sie es sooft, bis der Steuereintreiber 
nicht mehr auftaucht. 


Sprechen Sie mit der Wirtin. Von ihr werden Sie ein „A“ erhalten. Nach einigen 
weiteren Gesprächen, erfahren Sie, daß sie Ihnen das Lesen beibringen kann. 
Geben Sie ihr dazu den Artikel. Von jetzt an sollten Sie alle Inschriften, Poster 
oder dergleichen lesen, an denen Sie vorbeikommen. Sie können als erstes bei 
dem Poster in der Nische mit dem Lesen anfangen. Sie erfahren dort den Code, 
den Sie beim Tobozon eingeben müssen, um die Wetternachrichten zu hören. 
Da Sie im Moment den Tobozon noch nicht besitzen, kümmern Sie sich nicht 
weiter darum. Sprechen Sie nochmal mit H.P. Sebastian, falls Sie dies nicht 
schon gemacht haben. 


Er erzählt Ihnen alles von Ihrem Vater. Langsam bekommen Sie Ihr Gedächtnis 
wieder und wissen, was im Haus vorgefallen ist. Einige Dialoge später, 
befinden Sie sich beim Titel, den Sie auch von der Schluckspechttaverne aus 
erreichen können, wenn Sie dort nach links gehen. Rechts unter dem Schriftzug, 
liegt ein Pinsel auf dem Boden. Heben Sie diesen auf und gehen Sie nach rechts 
zurück zur Bar. 


Warten Sie hier, bis der Barkeeper sich an seinen Hosenträgern herunterläßt, um 
einen Kunden zu bedienen. Stellen Sie sich hinter ihn und suchen Sie an seinem 
Körper eine Tasche. Haben Sie diese gefunden, klicken Sie darauf, um in den 
Besitz eines Flaschenöffners zu gelangen. Da die Wirtin Sie nicht durch den 
oberen Ausgang in das Freudenviertel läßt, gehen Sie nach unten rechts in die 
Säufergasse. 


Stecken Sie den Pinsel ins Teerfass. Sie erhalten dadurch eine Zubehörkiste, 
indem sich nun der Teerpinsel befindet. Lassen Sie den Schalter bei der 
Glühbirne noch in Ruhe, da jetzt noch nichts passieren wird. Geben Sie dem 
Säufer die Kaffeetasse. Sie erhalten von ihm die Meteo-Uhr und können ein 
wenig mit ihm plaudern. Wandern Sie nach rechts zur Treppenstraße. Die 
Wächter sind mittlerweile verschwunden. Klicken Sie die Dose an und heben 
Sie die Bohne sowie die Konservendose auf. 
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Sie können die Tür des Geschenkartikelladens und die Vitrine anklicken. Sie 
erfahren, daß das Geschäft geschlossen ist. Sie können im Schaufenster aber 
einen Buzukdrachen erkennen. Betrachten Sie sich die Reklame des Furzers und 
gehen Sie dann nach links zur Grabstätte. Sie können hier die Statue des 
Kommandanten erkennen, der die Buzuks damals bekämpft und versklavt hat. 
Schauen Sie sich hier alles an und wandern Sie durch die Treppenstaße zum 
Haus Azimuths. 


Lesen Sie das Graffiti an der Wand und gehen Sie nach rechts zum traurigen 
Buzuk. Untersuchen Sie das Poster und setzen Sie das „A“ in die passende 
Form des Steines hinein. Sie erhalten dafür das Tobozon. Benutzen Sie es. In 
dem unteren Bild können Sie die Codes erfahren, die Sie eingeben müssen, um 
eine bestimmte Person oder Sendung zu erreichen. D.h., daß alle Codes, die Sie 
wärend des Spieles erhalten, dort aufgelistet werden, die Sie mit den Pfeiltasten 
hoch und runter scrollen können. 


Drücken Sie die Tasten Kah, Zig, Sto und Blaz. Sie können so das Wetter für 
die nächsten Minuten erfahren. Geben Sie noch drei- bis viermal den gleichen 
Code ein. Sie sehen, daß es vier verschiedene Wettermeldungen gibt. Es handelt 
sich dabei um Meteoreinschläge, Regen, Blitze und Stürme. Mit der Meteo-Uhr 
können Sie die Orte, an denen die Unwetter passieren genauer lokalisieren. 
Doch dazu später mehr. Wandern Sie nach links zum Haus Azimuths, betreten 
Sie es einmal und benutzen Sie den Knopf am Fahrstuhl, um mit ihm zum 
Amtsschimmelzentrum zu kommen. 
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Die mittlere Schicht 


Reden Sie mit dem Schalterbeamten. Sie erfahren von ihm, daß Sie nur in die 
obere Schicht gelangen, wenn Sie einen Beruf haben. Lesen Sie etwas weiter 
rechts das Graffiti an der Wand und drücken Sie auf die Auslage des 
Nußhändlers. Der Steuerbeamte wird auftauchen und Ihnen wieder von einigen 
Steuern berichten. Klicken Sie solange auf die Auslage, bis der Steuerbeamte 
nicht mehr auftaucht. Wie Sie sehen, ist die Auslage ansonsten leer. 


Leider kommen Sie in den Club der guten Sitten noch nicht hinein. Statten Sie 
dem Furzerrestaurant sowie dem Nußhändler einen kurzen Besuch ab und 
begeben Sie sich dann nach links zum Brotophotonplatz. Lesen Sie das 
Anwerbeplakat und benutzen Sie das Tobozon. 


Der neue Code wurde in Ihrem Computer gespeichert, so daß Sie die Tasten 
Dru, Bnz, Poo und Glap drücken müssen, um zu erfahren, welche Bedingungen 
erfüllt sein müssen, damit man Sie anstellt. Wenn Sie beim 
Amtsschimmelzentrum den Schalterbeamten ansprechen, erfahren Sie, daß Sie 
für eine Atembescheinigung einen Behälter benötigen, der Ihre Atemluft 
enthält. Gehen Sie zum Brotophotonplatz zurück. 


Klicken Sie einmal auf den Brotophoton (Fotoapperat). Leider besitzen Sie 
noch kein Geld. Auch den Plastickfinger beim Zoobesitzer können Sie noch 
nicht an sich nehmen. Der Aufzug nach oben funktioniert nicht und der Zugang 
zum Turm der virtuellen Reise wird von einem Pixel versperrt. Begeben Sie 
sich in die Zoohandlung (Boutique). Wenn Sie hier drinnen die Wettenden 
treffen, reden Sie mit Ihnen. Sollte dies nicht der Fall sein, so finden Sie sie 
beim Brotophotonplatz vor der Boutique. 


Benutzen Sie den Teerpinsel aus der Zubehörschachtel mit dem Poster, um die 
schöne Frau anzumalen und den Vogel abzulenken. Lassen Sie von der 
Zeitsilbenmaschine die Finger und begeben Sie sich in den rechten Teil des 
Raumes, der von Dunkelheit umgeben ist. Sie finden darin einen Flumpelrötz, 
einen Schalter und einen Prödelwurz. Alle Fremdwörter, die Sie in diesem Spiel 
erfahren, können Sie im Orginalhandbuch des Spieles nachlesen. 


Stecken Sie die Mutter an das Dynamorad, damit das Tier aufhört zu laufen. 
Jetzt ist der Ventilator für den Zoobesitzer ausgeschaltet. Gehen Sie zum 
Brotophotonplatz und stecken Sie sich den Plastickfinger ein. Kehren Sie 
danach in die Zoohandlung zurück. Begeben Sie sich in den dunklen Bereich. 
Sie können den Flumpelrötz sowie den Prödelwurz jeweils dreimal verändern, 
bevor die Sachen wieder die gleichen Positionen einnehmen. 
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Stellen Sie systematisch die beiden Geräte so ein, daß Sie beim drücken des 
Schalters (er ist im dunkeln versteckt) den Laser in den rechten 
Bildschirmbereich schicken. Haben Sie die richtige Höhe erwischt, taucht eine 
Nase auf, die Sie mit dem Plastickfinger drücken müssen, um in die Spielhölle 
zu gelangen. Es ist nicht allzu schwer, die richtige Position des Flumpelrötz und 
des Prödelwurz herauszufinden. Achten Sie einfach auf den Laser, wohin er 
gebracht wird und versuchen Sie ihn umzuleiten. 


Sprechen Sie mit dem Champion und klicken Sie daraufhin auf den Servierer, 
um einer dieser Kraftpillen einzunehmen. Reden Sie auch einmal mit dem 
Buchmacher. Leider besitzen Sie noch keinen Strul, um das Kartenspiel spielen 
zu können. Klicken Sie die Spielbrüder an. Vorerst können Sie hier nichts mehr 
machen. Begeben Sie sich in das Freudenviertel. Wenn Sie von hier aus in die 
Schluckspechttaverne gehen, dürfen Sie von dort aus wieder ins Freudenviertel 
marschieren. Diesmal wird es Ihnen die Wirtin nicht mehr verbieten. 


Reden Sie mit dem furchtbar geschmickten Buzukmädchen. Sobald sie Ihnen 
den Steinfisch geben will, fällt dieser herunter und zerbricht. Während des 
Gespräches, stellt sich heraus, daß sie die alte Schachtel ist. Von ihr erfahren 
Sie den Code für den Thronsaal. Diese Codes, wovon noch einige kommen 
werden, sind anders als die Codes, die Sie bereits kennen. Der Code für den 
Thronsaal ist keine Nummer, die Sie im Tobozon anwählen können. Es ist ein 
Türcode, den Sie erst später benutzen müssen. 


Klicken Sie einmal auf das Auto und einmal auf den Kinosaal. Da dort nichts 
besonderes passiert, spielen Sie etwas gelangweilt Flipper. Benutzen Sie ihn 
noch zweimal. Da Sie jedes Spiel verlieren werden, rasten Sie aus und zerstören 
den Flipper. Das einzige, was von dem Flipper übrig bleibt, ist ein Strul. Heben 
Sie diesen auf. Speichern Sie den Spielstand und werfen Sie den Strul in den 
Automaten. Normalerweise müßten Sie das erste Spiel gewinnen. Damit sind 
Sie im Besitz von 4 Strul. 


Wenn Sie möchten, können Sie noch sooft an dem Automaten spielen, wie Sie 
möchten. Doch speichern Sie vorher immer wieder ab, um große Verluste zu 
vermeiden. Es reicht vollkommen aus, wenn Sie 12 Strul mit sich herumführen. 
Sollten Sie zwischendurch dennoch Geld brauchen, kehren Sie zu dem 
Automaten zurück und spielen Sie etwas. Begeben Sie sich nach rechts zum 
Turm der virtuellen Reise. 


Geben Sie dem Trickspieler einen Strul und folgen Sie dem Becher, in dem sich 
das Auge befindet. Sollten Sie das Auge ausfindig machen, erhalten Sie drei 
Strul. Spielen Sie nicht so oft mit ihm, da er ein Betrüger ist. Da Sie ihn jetzt 
noch nicht entlarven können, klicken Sie auf den riesigen Felsen, damit er 
entfernt wird und den Weg zum Brotophotonplatz freigibt. Da sich „Jemand“ im 
Aufzug befindet, können Sie nicht weiter nach unten gelangen. 
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Wenn Sie wollen, können Sie in die Spielhölle zurückgehen und erneut mit dem 
Champion sprechen. Klicken Sie dann den Servierer an, um eine Pille 
einzunehmen. Reden Sie mit dem Buchhalter und setzen Sie einen Strul auf eine 
Karte nach Ihrer Wahl. Speichern Sie zwischendurch den Spielstand ab, da 
dieses Spiel Sie öfters verlieren als gewinnen läßt. 


Sobald Sie auf eine Farbe gesetzt haben, werden die Spielbrüder Armdrücken 
machen. Ab und zu wird auch der verrückte Steuereintreiber auftauchen, aber 
lassen Sie sich von ihm nicht irritieren. Haben Sie keine Lust mehr zum 
Spielen, so kümmern Sie sich wieder um Azimuth und dem Schnibble. 


Benutzen Sie auf dem Amtsschimmelzentrum das Tobozon und hören Sie die 
Wettersendungen ab (Kah, Zig, Sto, Blaz). Machen Sie dies solange, bis Sie 
hören, daß ein Meteorit im Amtsschimmelzentrum einschlagen soll. Benutzen 
Sie danach die Meteo-Uhr, um die Stelle herauszufinden, wo der Meteroit 
landen wird. 


Sie werden ein Kreuz auf den Boden malen. Warten Sie jetzt einen Augenblick 
ab und heben Sie den Meteor auf, sobald er heruntergekommen ist. Begeben Sie 
sich zum Brotophotonplatz und weıfen Sie einen Strul in den Brotophoton. Sie 
erhalten daraufhin ein Foto. Jetzt können Sie den Fahrstuhl benutzen, um auf 
den Obersackplatz zu kommen. 
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Die obere Schicht 


Klicken Sie auf den Dreckfleck. Sie werden feststellen, daß es ein Schatten von 
einem Müllsack ist. Heben Sie diesen auf, sobald er gelandet ist. Klicken Sie 
auf die Werbetafeln. Von der linken erhalten Sie den Code für den Herz & 
Buben Kanal. Benutzen Sie den Tobozon und geben Sie den Code für den 
Kanal ein. Denken Sie daran, daß alle Codes im unteren Bereich angezeigt 
werden. 


Nach der Show erhalten Sie einen neuen Code. Geben Sie diesen ein, um mit 
der Sekretärin von Voll & Ganz zu sprechen. Leider kann Ihnen die Sekretärin 
im Moment nicht weiterhelfen. Sie wird Sie aber zurückrufen. Reden Sie mit 
dem Buzuksklaven, der den Blumentopf mit Wasser füllen will. Nehmen Sie 
vom Roboter die Hemdsbrust und gehen Sie ins Protesengeschäft. Sie erhalten 
eine Brille. 


Begeben Sie sich erneut in diese Geschäft, um noch ein Plastickkinn zu 
erhalten. Schauen Sie sich das Porträt des Obersacks an und gehen Sie dann 
unter dem Roboter zum Trockenbrunnen. Reden Sie mit dem degenerierten 
Weisen. Sie erhalten von ihm den Code für sein Zimmer (Begabungsweise), da 
Sie mit seiner Frau reden sollen. Kaufen Sie bei ihm für ein Strul einen Hut. 


Schalten Sie Ihren Tobozon ein. Die Sekretärin wird sich melden und Ihnen den 
Privatcode von Voll & Ganz geben. Schauen Sie auf dem Tobozon nach, wie 
der Code lautet und rufen Sie damit Voll & Ganz an. Wiederholen Sie das 
Telefonat. Leider hat sie kein Interesse an Ihnen. Gehen Sie links neben dem 
Weisen nach unten zum Buzuk der sich totarbeitet. Reden Sie mit ihm und 
schalten Sie das öffentliche Tobozon ein. Steigen Sie wieder hinauf und 
wandern Sie nach links in die Kerkergasse. 


Betrachten Sie das Panorama, den Fischprägestempel und reden Sie mit dem 
Knastwärter. Marschieren Sie nach links ins Freudenviertel. Wie Sie sehen, ist 
der Wagen verschwunden und Sie können von hier aus immer wieder zur 
Kerkergasse gelangen. Schalten Sie das Tobozon ein und wählen Sie den 
Wetterkanal (s.o.). Erst wenn Sie hören, daß es im Freudenviertel ein Gewitter 
bzw. Regen geben wird, benutzen Sie die Meteo-Uhr, um ein Kreuz auf den 
Boden zu malen. 


Wenn Sie die Konservendose auf den Boden stellen, warten bis es regnet und 
Sie aufheben, stellen Sie fest, daß die Dose ein Loch hat. Benutzen Sie erneut 
die Meteo-Uhr ohne den Wetterkanal erneut einzuschalten. Stellen Sie diesmal 
den Hut auf das Kreuz. Nachdem es geregnet hat, können Sie den Hut voll 
Wasser an sich nehmen (H-2-O-Hut). Wandern Sie durch die Kerkergasse zum 
Trockenbrunnen und von dort aus zum Vorplatz des Buzuktempels. 
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Sprechen Sie mit dem Tempelwächter. Sie erfahren, daß er Sie nur einläßt, 
wenn Sie ihm eine Haselwalnuss besorgen. Gehen Sie nach rechts zum Vorhof 
der Fabrik. Klicken Sie einmal auf die Anhänger und reden Sie dann mit dem 
Chef der Sektenanführer. Schauen Sie die Müllkippe an. Wenn Sie mit dem 
Fabrikvorsteher sprechen, erfahren Sie, daß Sie nur eingelassen werden, wenn 
Sie ein Einstellungsschreiben haben. 


Wenn Sie wollen, können Sie den Müllsack bei der Müllkippe ablegen. Da es 
Ihnen aber nichts bringt, nehmen Sie den Sack wieder an sich. Nehmen Sie die 
Zeitung und setzen Sie sich auf die Bank. Durch den Artikel in der Zeitung, 
haben Sie keine Lust mehr zum Leben. Sie merken es daran, daß Sie nicht mehr 
speichern sowie Laden können. Sie werden es auch nicht schaffen, Woodruff 
von der Bank zu bekommen. 


Drücken Sie die Klingel links zwischen den Ausgängen. Daraufhin taucht ein 
kleiner Wicht auf und fängt an Sie zu trösten. Klingeln Sie ein zweitesmal, 
damit der Wicht Ihnen Beweise bringt, daß Ihr Vater noch lebt. Den Code, den 
Sie erhalten haben, sollten Sie im Tobozon eingeben, um mit Azimuth Kontakt 
aufzunehmen. Mit neuem Mut stehen Sie von der Bank auf und setzen Ihre 
Aufgaben fort. 


Begeben Sie sich zum Amtsschimmelzentrum und betreten Sie den Laden des 
Nußverkäufers. Leider hat er die letzte Nuß an den Besitzer des Turmes der 
virtuellen Reise verkauft. Statten Sie dem Besitzer einen Besuch ab. Wie Sie 
sehen, steckt diesmal niemand im Aufzug, so daß Sie nach ganz unten gelangen 
können. Reden Sie mit dem Veranstalter. Sie erfahren, daß die Nuß unter dem 
Safe liegt, damit der er nicht wackelt. Geben Sie ihm den Meteroiten, um die 
Haselwalnuss zu bekommen. 


Geben Sie dem Veranstalter 3 Strul und setzen Sie sich auf den virtuellen 
Orgasmussitz. Nach der kleinen Actioneinlage (Sie können dort nichts machen), 
verabschieden Sie sich vom Veranstalter und steigen Sie in den Fahrstuhl. Oben 
angekommen, sehen Sie, wie sich der Safe vom Veranstalter selbständig macht. 
Fahren Sie wieder nach unten und reden Sie mit dem Veranstalter über sein 
Unglück. Wandern Sie zum Tempelvorplatz und geben Sie dem Wächter die 
Haselwalnuss. Wie Sie erfahren, möchte er das Mark dieser Nuss haben. 


Marschieren Sie in die untere Schicht zur Säufergasse und stecken Sie die 
Haselwalnuss in das Teerfass. Begeben Sie sich dann auf den Brotophotonplatz 
oder zum Amtsschimmelzentrum (wohin Sie möchten). Benutzen Sie das 
Tobozon und geben Sie solange den Code vom Wetterkanal (s.o.) ein, bis ein 
Meteroiteneinschlag auf einem der oben genannten Plätze angekündigt wird. 
Benutzen Sie dort die Meteo-Uhr und legen Sie die Teernuss auf das Kreuz. 
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Warten Sie bis der Meteroit herunterkommt und heben Sie dann das Mark der 
Haselwalnuss auf. Beim Brotophotonplatz können Sie durch Ihre Zubehörkiste 
verschiedene Fotos machen. Benutzen Sie den Tobozon und ziehen Sie dann die 
Hemdsbrust, die Brille, den Pinsel und das Plastickkinn an. Werfen Sie einen 
Strul in den Apparat und Sie erhalten ein akzeptables Foto, welches Sie in Ihrer 
Fotoschachtel finden können. 


Sie können jetzt noch andere Fotos herstellen, indem Sie ein Teil nach dem 
anderen weg lassen. Denken Sie daran, daß Sie im Freudenviertel an dem 
Automaten spielen können, falls Sie kaum noch Geld besitzen (s.o.). Benutzen 
Sie das Tobozon. Es ist egal, welches Foto Sie in den Schlitz stecken. Die Frau 
im Einstellungsbüro hat jedesmal etwas auszusetzen. Sollten Sie kein 
akzeptables Foto mehr haben, so machen Sie ein neues (s.0.). 


Auch wenn Sie mit einem besseren Grinsen das Foto in den Schlitz. des 
Tobozons stecken, sehen Sie, daß es nicht angenommen wird. Machen Sie zum 
dritten und letztenmal ein akzeptables Foto. Behalten Sie es diesmal. Begeben 
Sie sich in die Zoohandlung (Wau-Wau-Piep-Boutique) und reden Sie mit dem 
Vogel. Stecken Sie ihm die Federn an den Körper, damit er endlich den Raum 
verlassen kann. 


Marschieren Sie in die Säufergasse und holen Sie sich aus dem Sack neue 
Federn heraus. Wandern Sie zum Vorplatz des Tempels und geben Sie dem 
Wächter das Mark der Haselwalnuss. Er bedankt sich für das Geschenk und läßt 
die Brücke herunter. Betreten Sie den Tempel. 
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Der Tempel der Weisen 


Sie befinden sich in der 1. Ebene des Tempels. Heben Sie den Deckel neben 
dem Müll vom Boden auf und nehmen Sie den Benzinkanister mit. Lesen Sie 
die Botschaft an der Tür des Zeitweisen. Sie erfahren dadurch den Code für die 
Tür des Ratsaales. Wandern Sie in die 2. Ebene des Tempels und geben Sie bei 
der Tür des Ratsaales den Code Blaz, Kah, Zig und Dru ein. Greifen Sie in die 
geöffnete Luke, um die Tür zu öffnen. 


Begeben Sie sich in den Ratsaal und reden Sie mit dem Zeitweisen. Er gibt 
Ihnen den Auftrag, den Rat wieder zu versammeln und zuerst den Wortweisen 
zu finden. Sie erhalten dafür den Code für seine Tür. Klicken Sie einmal den 
Tisch an und verlassen Sie den Raum. Sollte der Wortweise sich noch hier in 
der 2. Ebene befinden, reden Sie mit ihm. Öffnen Sie die Tür des 
Begabungsweisen mit dem Code Kah, Lrz, Goz und Gnee. Sie sprechen mit der 
Frau des Weisens. Um mehrmals mit der Frau reden zu können, müssen Sie 
immer wieder den Code eingeben. 


Marschieren Sie in die 3. Ebene des Tempels. Öffnen Sie die Tür zum 
Thronsaal mit dem Code Zig, Sto, Dru und Blaz und gehen Sie hinein. Schauen 
Sie sich die Schlachtszene an und nehmen Sie die Liste mit den Zauberformeln 
von der Wand. In Ihrer Ausrüstung hat sich ein neues Icon gebildet, worin Sie 
von nun an alle Dokumente, die Sie aufsammeln, finden können. Schauen Sie 
sich die Zauberliste an. Mit der Anleitung können Sie später in Erfahrung 
bringen, aus welche Silben welche Formel besteht. 


Sprechen Sie mit dem Sultan. Beim zweiten Gespräch, erhalten Sie von ihm die 
Herrschersilbe. In Ihrer Ausrüstung befinden sich zwei neue Sachen. Zum einen 
erhalten Sie einen Silbensack, in dem jede gefundene Silbe gesammelt wird. 
Die andere Sache ist der Formeleditor, mit dem Sie später aus den Silben die 
Formeln bilden können. Reden Sie noch solange mit dem Sultan, bis sich der 
Text wiederholt. Geben Sie ihm den Flaschenöffner, damit Sie zum 
Buzukkrieger geschlagen werden. Außerdem erhalten Sie ein Schlüsselbund, 
welches Sie als Krieger ausweist. 


Sprechen Sie mit dem Kraftweisen und schauen Sie sich die Speisekarte an, um 
den Code für die Tür des Geschmackweisen zu erhalten. Den Safe können Sie 
noch nicht öffnen. Heben Sie den Kaugummi vom Boden auf und verlassen Sie 
den Saal. Öffnen Sie die Tür des Wortweisen mit dem Code Bnz, Bnz, Bnz und 
Glap. Das Schoßtierchen des Weisen taucht auf. Reden Sie mit dem Tier. Sie 
erfahren, daß es Hunger hat. Geben Sie ihm die Bohne, um die Elementarsilbe 
zu erhalten. 
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Gehen Sie in die 1. Ebene des Tempels und öffnen Sie die Tür des 
Geschmackweisen mit dem Code Kah, Blaz, Zig und Sto. Um weiter mit dem 
Weisen sprechen zu können, müssen Sie immer wieder den Code bei der Tür 
eingeben. Begeben Sie sich zum Tempelvorplatz. Reden Sie mit dem 
Tempelwächter sowie dem Wortweisen, der sich hier befinden müßte. Falls 
nicht, suchen Sie ihn im Tempel. Haben Sie den Wortweisen gefunden, geben 
Sie ihm die Elementarsilbe. Reden Sie danach erneut mit ihm. 


Laufen Sie zu der Zoohandlung (Wau-Wau-Piep-Boutique), die sich neben dem 
Brotophotonplatz befindet. Begeben Sie sich zu der Zeitsilbenuhr und stopfen 
Sie das Loch mit dem Kaugummi. Schütten Sie das Wasser aus dem Hut (H-2- 
O-Hut) in den Behälter. Sie erhalten dafür die Zeitsilbe. Bevor Sie den Raum 
verlassen, nehmen Sie das Kaugummi wieder mit. 


Marschieren Sie im Tempel der Buzuks zum Ratsaal. Da der Wortweise seine 
Silbe wiederbekommen hat, können Sie ihn hier antreffen. Reden Sie mit ihm 
und zeigen Sie dem Zeitweisen seine Zeitsilbe. Reden Sie mit ihm, um von ihm 
die Ratsilbe zu erhalten. Wie Sie vorher vom Wortweisen schon erfahren haben, 
sollen Sie den Fruchtbarkeits- und den Gesundheitsweisen finden. Dazu haben 
Sie auch die Codes erhalten. Gehen Sie also in die 2. Ebene des Tempels. 


Öffnen Sie die Tür des Fruchtbarkeitsweisen mit dem Code Bnz, Poo, Glap und 
Blaz. Gehen Sie in die 1. Ebene des Tempels und geben Sie bei der Tür des 
Gesundheitsweisen den Code Poo, Zig, Dru und Bnz ein. Mit der Frau können 
Sie nur ein einziges mal sprechen. Öffnen Sie die Tür, indem Sie durch die 
Luke greifen. Betreten Sie sein Zimmer, um zu erfahren, daß er beim Turm der 
virtuellen Reise einige Untersuchungen machen wollte. Wandern Sie zum 
Trockenbrunnen und reden Sie mit dem degenerierten Weisen über Ihren 
Besuch bei seiner Frau. 


Statten Sie dem Turm der virtuellen Reise eine Besuch ab. Fahren Sie mit dem 
Aufzug nach unten und geben Sie dem Veranstalter drei Strul. Setzen Sie sich 
in den Orgasmussitz und spielen Sie das Spiel. Sie werden dabei auf den 
Gesundheitsweisen stoßen. Sie helfen ihm dabei, aus dieser virtuellen Welt 
herauszukommen. Als Dank erhalten Sie von ihm die Medizinsilbe. Danach 
begibt er sich in den Ratsaal. 


Betätigen Sie in Ihrer Ausrüstung den Formeleditor. Sie haben nun die 
Möglichkeit Formeln zu bilden, die Sie dann im Spiel benutzen können. Sie 
können immer in Ihrer Dokumentenkiste nachschauen, aus welchen Silben eine 
Formel zusammengesetzt wird, falls eine Angabe von uns nicht stimmen sollte. 
Wenn Sie eine Formel erschaffen haben, besitzen Sie den Formelsack in Ihrer 
Ausrüstung. Darin werden von nun an alle Formeln gesammelt, die Sie schon 
hergestellt ‘haben. Außerdem können Sie beim Formeleditor ganz unten 
erkennen, welche Formeln Sie schon besitzen. 
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Klicken Sie im Formeleditor die Elementar-, die Medizin- und die 
Elementarsilbe an, um die Diagnoseformel zu erhalten. Wählen Sie die 
Herrscher-, die Elementar- und die Herrschersilbe nacheinander aus, damit Sie 
die Gedächtnisformel besitzen. Erschaffen Sie noch die Vergangenheitsformel, 
indem Sie die Zeit-, die Elementar- und die Herrschersilbe benutzen. Im Ratsaal 
können Sie ruhig schon einmal mit dem Gesundheitsweisen reden. 
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Der Meister aus der Vergangenheit 


Wandern Sie zur Gedenkstätte und benutzen Sie die Vergangenheitsformel mit 
der Statue des Kommandanten. Nachdem Sie in die Vergangenheit gereist sind, 
sehen Sie den Kommandanten, wie er gerade die Buzuks besiegt hat und 
anfängt, diese zu versklaven. Außerdem steht er gerade Pose für einen 
Bildhauer. Setzen Sie sich auf die Kiste, stehen Sie wieder auf und reden Sie 
mit dem Kommandanten. Untersuchen Sie die verwüsteten Häuser sowie das 
Glas. 


Danach können Sie den Stein auf Seite schieben. Schauen Sie sich die 
zerstörten Rüstungen und den Helm an. Im Helm finden Sie einen Fisch. Heben 
Sie den Maiskolben und den Dreizack vom Boden auf. Reden Sie mit dem 
sterbenendem Buzuk und zeigen Sie ihm den Schlüsselbund. Er verrät Ihnen 
nicht nur den falschen Code für seinen Safe (siehe Vorbemerkungen), sondern 
Sie erhalten von ihm auch ein Horn, mit dem Sie verletzte finden können. 


Benutzen Sie das Horn, damit Sie einen Stein im Hintergrund wegschieben 
können. Darunter finden Sie einen verletzten Buzuk. Zweimal müssen Sie nun 
den Dreizack mit den Felsen benutzen, um den Buzuk an seinen Füßen unter 
den Steinen herauszuziehen. Sprechen Sie mit ihm. Da Sie ihn befreit haben, 
können Sie in der Gegenwart auf den Meister treffen. Lesen Sie bitte die 
Vorbemerkungen, um zu erfahren, was mit dem Meister passieren kann. 


Stecken Sie dem Kommandanten den Fisch in die Rüstung und begeben Sie 
sich in die Gegenwart. Holen Sie dort den Steinfisch aus der Rüstung der 
Statue, schauen Sie sich die Statue noch einmal an und begeben Sie sich in die 
Knastsackgasse. Sie finden hier eine Hütte. Nehmen Sie die Muschel und den 
Steinarm an sich. Bei einem der Gegenstände müßte der Meister auftauchen. 
Sollte dies nicht passieren, lesen Sie unbedingt die Vorbemerkungen. Er bringt 
Ihnen die Hörkontrolle bei, welche sich in dem Gewaltensack befindet. Alle 
kommenden Kontrollen, werden von jetzt an in dem Sack gesammelt. 


Benutzen Sie vor oder nach dem Meister den Steinfisch mit dem 
Fischprägestempel. Sie erhalten dafür das Transportozon. Sie können damit 
direkt einen Zielort auswählen und dorthin gelangen. Achten Sie bitte auf die 
Gefängnismauern (siehe Vorbemerkungen). Benutzen Sie also den 
Transpotozon und begeben Sie sich in den Thronsaal. Öffnen Sie den Safe mit 
dem Code Glap, Poo, Gnee und Zig (siehe Vorbemerkungen). Sobald sich der 
Safe öffnet, erhalten Sie die Energiesilbe. 
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Betätigen Sie den Formeleditor und klicken Sie auf die Energie-, die Rat- und 
die Elementarsilbe, um die Kraftformel zu erhalten. Benutzen Sie die 
Kraftformel mit dem Kraftweisen und reden Sie mit ihm. Daraufhin können Sie 
in den Ratsaal gehen und mit dem Kraftweisen erneut reden. Bringen Sie sich 
zur Treppenstraße und schauen Sie in die Vitrine, wo Sie den Buzukdrachen 
erkennen. Benutzen Sie die Kraftformel und nehmen Sie den Drachen an sich. 


Wandern Sie zum Trockenbrunnen und gehen Sie nach unten zum öffentlichen 
Tobozon. Benutzen Sie das Tobozon, so taucht der Meister auf und gibt Ihnen 
die Augenkontrolle. Wenn Sie beim Amtsschimmelzentrum das Graffiti neben 
dem Meister anklicken (er müßte nun dort stehen), so erhalten Sie die 
Nasenkontrolle. Gehen Sie zur Säufergasse und drücken Sie zwei- bis dreimal 
den Schalter neben der Bar, um die Glühbirne aufleuchten zu lassen. 
Normalerweise müßte jetzt links im Torbogen der Weise auftauchen, von dem 
Sie jetzt die Haarkontrolle erhalten. 
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Die Arbeit in der Fabrik 


Marschieren Sie zum Amtsschimmelzentrum und benutzen Sie die Kraftformel 
auf den Schalterbeamten. Nur so erhalten Sie die Atembescheinigung. Wandern 
Sie zum Brotophoton der jiingsten Serie auf dem Brotophotonplatz und klicken 
Sie das Gerät an. Ziehen Sie aus Ihrer Zubehörkiste die Hemdsbrust, die Brille, 
den Teerpinsel, daß Plastickkinn und den Maiskolben an und werfen Sie einen 
Strul in den Apperat. Sie erhalten in Ihrer Fotoschachtel ein 1A-Foto. 


Benutzen Sie das Tobozon und stecken Sie das 1A-Foto aus der Fotoschachtel 
sowie die Atembescheinigung aus der Dokumentenkiste in den Schlitz. Damit 
haben Sie die Bedingungen erfiillt und erhalten eine Arbeitserlaubnis. 
Marschieren Sie zum Vorplatz der Fabrik und zeigen Sie dem Tiirsteher die 
Arbeitserlaubnis aus Ihrer Dokumentenkiste. Wenn Sie daraufhin die Fabrik 
betreten, werden Sie bestimmt bemerken, daß Sie nichts mehr bei sich haben. 
Reden Sie mit dem Aufseher, um zu erfahren, was Sie machen miissen. 


Nehmen Sie einen Hut an sich und benutzen Sie ihn mit dem Spiegel. Sollte der 
Hut eine komische Form aufweisen, so werfen Sie ihn in die Miilltonne und 
nehmen Sie sich einen neuen Hut. Haben Sie Dank des Spiegels einen richtigen 
Hut bei sich, so driicken Sie rechts den Schalter, damit unten ein Karton 
erscheint. Driicken Sie auf den Karton, damit Sie ihn auf das Forderband 
stellen. Legen Sie den Hut hinein und gehen Sie danach in die Mitte der 
Ollache. 


Sollten Sie zu Weit rechts bzw. zu Weit links stehen, so kicken Sie die Kiste 
weg und miissen die gesamte Prozedur wiederholen. Wenn Sie also rechts 
neben der Waage stehen, so befördern Sie die Kiste darauf und können danach 
dem Roboter beim Knoten binden helfen. Wenn Sie alles richtig gemacht 
haben, müßte nun oben links die Kiste mit dem Hut verschwinden. Reden Sie 
mit dem Aufseher. Da er meint, daß Sie nicht richtig gearbeitet haben, platzt 
Ihnen der Kragen. Leider wird dies Mißverstanden und Sie landen im Irrenhaus. 


Klicken Sie sechsmal auf Woodruff, damit er vom Haken fällt. Heben Sie den 
Haken (Kettenglied) auf und rennen Sie links gegen die Gummiwand. 
Schneiden Sie die Gummiwand mit dem Kettenglied auf und nehmen Sie die 
Schraube an sich. Benutzen Sie die Schraube mit dem Türschloß, um in das 
Haus der Freuden zu gelangen. Stecken Sie die Schraube in die Befestigung und 
gehen Sie einmal in den Schrank. Reden Sie mit dem normalen Irren, der den 
Trichter auf den Kopf hat. Von ihm erfahren Sie den Code für die 
Steuerbehörde. 
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Benutzen Sie das Tobozon (iibrigens haben Sie fast Ihre ganze Ausriistung 
wieder bei sich) und geben Sie den Code Gnee, Bnz, Glap und Poo ein, um die 
Steuerbehörde anzurufen. Das Gespräch macht Sie so wütend, daß Sie sich aus 
der Zwangsjacke befreien können. Reden Sie mit dem Autisten und schlagen 
Sie rechts den Türwächter um. Ziehen Sie am Hebel und gehen Sie ins Labor. 
Heben Sie das Schnaplurekorn vom Boden auf und reden Sie mit dem Professor 
sowie dem Fruchtbarkeitsweisen. 


Benutzen Sie ruhig mehrmals die Proben. Es werden zwar drei verschiedene 
Sachen mit Ihnen passieren, aber vorerst bedeuten Sie nichts. Begeben Sie sich 
auf die Ventiloplattform und schauen Sie sich dreimal die Stadt an. Schütten Sie 
das Benzin aus Ihren Kanister in den Benzintank des Ventilators. Drücken Sie 
den Schalter, um den Ventilator einzuschalten. 
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Die letzten Weisen 


Klicken Sie den Ventilator an, um etwas ungewollt im Club der Guten Sitten zu 
landen. Reden Sie mit den Zensoren, die sich über Ihr Erscheinungsbild 
aufregen. Werfen Sie den Müllsack ins Kohlebecken, um die Zensoren für 
kurze Zeit zu blenden. Sprechen Sie den Vogel an, damit er die Tür zum Chef 
öffnet. Reden Sie noch mehrmals mit dem Vogel. Gehen Sie zum Chef und 
reden Sie mit ihm. Damit er mit seiner Rede beginnen kann, geben Sie ihm den 
Knopf. 


Nehmen Sie alle drei Videokassetten an sich (zwei auf dem Boden und eine auf 
dem Fernseher). Es handelt sich um eine Comic-, eine Diva- und eine 
Zirkuskassette. Stecken Sie alle drei Kassetten in den Magnetoskopon. Von 
einem Video erhalten Sie die Künstlersilbe. Verlassen Sie den Raum des Chefs 
und reden Sie bei den Zensoren mit dem Präsidenten. Begeben Sie sich zum 
Trockenbrunnen und übergeben Sie dem degenerierten Weisen die 
Künstlersilbe. Reden Sie noch einmal mit ihm. 


Marschieren Sie in den Ratsaal und sprechen Sie mit dem Begabungsweisen. 
Wandern Sie in die 1. Ebene des Tempels und öffnen Sie die Tür des 
Geschmackweisen mit dem Code Kah, Blaz, Zig und Sto. Zeigen Sie ihm den 
Schnaplurekorn. Sie erfahren, daß er nur die Planze davon gebrauchen kann. 
Gehen Sie zum Trockenbrunnen. Stecken Sie den Schnaplurekorn in den 
Brunnen und begießen Sie ihn mit dem Wasser aus dem Hut. Nachdem der 
Baum gewachsen ist, stecken Sie sich die Schnaplurewürze ein. 


Kehren Sie in die 1. Ebene des Tempels zurück und öffnen Sie die Tür des 
Geschmackweisen mit dem Code Kah, Blaz, Zig und Sto. Geben Sie dem 
Weisen die Schnaplurewürze. Sie erhalten dafür eine Schüssel mit Buzioli. 
Gehen Sie in den Ratsaal und sprechen Sie mit dem Geschmackweisen. 
Betätigen Sie den Formeleditor und stellen Sie die Heiterkeitsformel her, in 
dem Sie die Kunst-, die Elementar- und die Ratsilbe anklicken. 


Benutzen Sie das Transportozon und gehen Sie in das Haus der Freuden 
(Irrenhaus). Klicken Sie mit der Heiterkeitsformel auf den Autisten. Nur so 
erhalten Sie die grüne Silbe. Versuchen Sie noch einmal mit ihm zu reden und 
betätigen Sie dann den Formeleditor. Benutzen Sie die Elementar-, die grüne 
und die Ratsilbe, um die Wachstumsformel zu erhalten. Begeben Sie sich nach 
rechts ins Laboratorium. Benutzen Sie die Wachstumsformel mit dem Professor, 
damit er mit dem Experiment aufhört. 
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Zeigen Sie dem Fruchtbarkeitsweisen die griine Silbe und reden Sie mit ihm. 
Wenn Sie das Bild verlassen und wieder betreten, sehen Sie, daß der Weise 
verschwunden ist. Falls nicht, so reden Sie noch einmal mit ihm. Sobald der 
Weise verschwunden ist, bemerken Sie, daß Sie das Haus der Freuden nicht 
mehr betreten können. Die einzige Ausnahme wäre mit dem Transportozon. 
Doch dies ist ein Fehler vom Programm, da Sie schlieBlich nicht mehr dort 
hingehen brauchen bzw. miissen. 


Sobald Sie den Ratsaal betreten, merken Sie, daB Sie es geschafft haben, alle 
Weisen in den Rat zurückzuholen. Nachdem die Buzuks mit Ihnen über den 
weiteren Verlauf Ihrer Aufgabe gesprochen haben, sollten Sie noch einmal mit 
jedem Weisen sprechen. Stellen Sie dann die Konservendose auf den Tisch, 
damit die Weisen einen neuen Schprotznog erschaffen. Nehmen Sie diesen an 
sich und reden Sie erneut einmal mit jedem Weisen. 


Die Befreiung von Professor Azimuth 


Begeben Sie sich über den Transportozon zur Säufergasse und benutzen Sie die 
Gedächtnisformel mit dem Säufer. Sie erfahren, daß er damals im Gefängnis 
saß. Geben Sie ihm aus Ihrer Fotoschachtel das akzeptable Foto. Sie erhalten 
dafür die Romme-Regeln. Sprechen Sie noch einmal mit dem Säufer und 
marschieren Sie dann in die Knastsackgasse. Reden Sie mit dem Wächter. 
Leider kommen Sie nur mit einem bestimmten Formular ins Gefängnis. 


Wandern Sie zum Amtsschimmelzentrum und fragen Sie den Schalterbeamten 
nach dem Formular. Leider hat er es verlegt. Benutzen Sie die 
Gedächtnisformel mit ihm, damit er das Formular findet und es Ihnen gibt. 
Marschieren Sie damit zum Wächter in der Knastsackgasse und geben Sie es 
ihm. Betreten Sie dann den Gefängnishof. Versuchen Sie mit den Wachen zu 
sprechen. Heben Sie den Lumpen vom Boden auf und putzen Sie damit die 
Scheibe. Nachdem der Roboter aufgetaucht ist, sprechen Sie mit ihm. 


Reden Sie mit den Wachen, um ein Romme-Spiel mit ihnen zu beginnen. Dafür 
kommt sogar die Wache vom Turm herunter. Wärend des Spieles, gehen Sie auf 
die Toilette und klettern Sie durch das Fenster wieder hinaus. Geben Sie dem 
Roboter die Romme-Regeln aus der Dokumentenkiste. Jetzt dürfte Ihnen keine 
Wache mehr etwas anhaben. Sprechen Sie einmal mit den Wachen und gehen 
Sie durch den unteren Durchgang auf die Wehrmauer. Marschieren Sie zum 
Gefängnisturm. Benutzen Sie dafür bitte nicht den Transportozon (siehe 
Vorbemerkungen). 
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Schalten Sie das Tobozon ein und wahlen Sie den Wetterkanal (Kah, Zig, Sto 
und Blaz). Wiederholen Sie es sooft, bis der Mann einen Sturm in der 
Gefangnisturmregion ankiindigt. Benutzen Sie dann die Meteo-Uhr, um die 
Stelle des Sturmes zu markieren. Legen Sie den Drachen auf das Kreuz und 
warten Sie, bis der Sturm auftaucht und Sie auf den Turm befördert. Reden Sie 
mit dem Knasti, damit er Blöcke aus dem Turm herausschiebt. Dank dieser 
Blöcke können Sie weiter nach oben gelangen. 


Benutzen Sie den Steinarm mit dem Strick. Den nun entstandenen Wurfanker, 
sollten Sie um das linke Abflußrohr werfen. Nachdem Sie nach oben geklettert 
sind, taucht zum letztenmal der Meister auf. Er gibt Ihnen die Gesichtskontrolle. 
Da Sie alle fünf Gewalten besitzen, lernen Sie die Gewalt der Levitation. 
Bringen Sie sich mit dem Transportozon zum Obersackplatz. 


Schalten Sie das Tobozon ein und drücken Sie die Tasten Kah, Zig, Sto und 
Blaz. Schauen Sie sich solange den Wetterbericht an, bis ein Sturm auf dem 
Obersackplatz angekündigt wird. Benutzen Sie dann die Meteo-Uhr, um die 
Stelle des Sturmes zu markieren. Benutzen Sie die Levitations-Gewalt mit dem 
Kreuz. Sobald der Sturm auftaucht, bringt er Sie zum Porträt des Obersacks. 
Schauen Sie es sich an. Sie erfahren, daß Sie halb Mensch und halb Buzuk sind. 


Bringen Sie sich mit dem Transportozon zur Ventiloplattform. Benutzen Sie die 
Levitations-Gewalt mit dem Ventilator. Sie landen einen Augenblick später in 
der Würdenträgergasse, wo die Statue der Buzuks steht. An der Statue ist eine 
kleine Aushöhlung. Setzen Sie dort die Muschel ein, um an die Intuitionssilbe 
zu gelangen. Benutzen Sie den Formeleditor und stellen Sie die Klarsichtformel 
her, in dem Sie die Intuitions-, die Intuitions- und die Elementarsilbe anklicken. 


Begeben Sie sich zu den Gefängnismauern (Gefängnisturm). Bringen Sie sich 
mit dem Drachen in die erste Etwage (s.o) und klettern Sie die Blöcke an der 
linken Seite empor. Werfen Sie den Wurfanker über das rechte Abflußrohr. 
Sobald Sie oben angekommen sind, benutzen Sie die Klarsichtformel mit der 
Mauer. Sie gelangen zu Ihrem Vater Azimuth. Reden Sie mit ihm solange, bis 
sich der Text wiederholt. Sie erfahren, daß er noch nicht befreit werden möchte, 
da er sich hier sicherer fühlt als draußen. Er teilt Ihnen mit, daß Sie die letzte 
Rettung für die Buzuks sind. Außerdem erhalten Sie einen Viblefrotzer. 
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Der Schnibble 


Durch Azimuth wissen Sie, daß der Schnibble nichts anderes als ein Glauben 
ist. Azimuth hat den Schnibble erfunden, um die Buzuks einen stärkeren Willen 
gegen die Menschen zu geben. Dennoch können Sie den Glauben der Buzuks 
für sich selber nutzen. Begeben Sie sich über das Transportozon in die 
Würdenträgergasse. Benutzen Sie das Tobozon und rufen Sie Voll & Ganz an 
(Blaz, Kah, Poo und Glap). Erst wenn Sie sie ein zweitesmal anrufen, erhalten 
Sie von ihr den Zugangscode für die Fete. 


Geben Sie bei dem Schild den Code Glap, Zig, Gnee und Lrz ein. Dadurch 
erscheint ein Wächter an der Tür. Sprechen Sie mit ihm. Sie erfahren, daß Sie 
nur mit einem speziellen Auge zur Fete eingelassen werden. Bringen Sie sich 
mit dem Transportozon zum Turm der virtuellen Reise. Geben Sie dem 
Trickspieler einen Strul und versuchen Sie zu verlieren. Erst wenn Sie einmal 
verloren haben, können Sie die Klarsichtformel auf den Trickspieler anwenden, 
um herauszufinden, daß er mogelt. 


Das Plastickauge, welches dabei herunterfiel, können Sie in der Treppenstraße 
aufheben. Marschieren Sie in die Würdenträgergasse und zeigen Sie dem 
Wächter an der Tür das Plastickauge. Sie dürfen daraufhin die Fete betreten. 
Versuchen Sie mit Voll & Ganz zu reden. Sie werden bemerken, daß Sie 
vergiftet ist. Benutzen Sie die Diagnoseformel auf sie, um herauszufinden, was 
Sie hat. Wandern Sie dann in das Laboratorium und benutzen Sie die Proben, 
um ein Gegengift zu bekommen. Begeben Sie sich zur Würdenträgerstraße und 
gehen Sie auf die Fete. 


l 

Da Miss Voll & Ganz das Gegengift nicht einfach so einnimmt, füllen Sie es in 
das Glas, welches in ihrer Nähe steht. Nachdem sie geheilt ist, sprechen Sie 
dreimal mit ihr. Leider glaubt sie Ihnen nicht. Da bleibt Ihnen nichts anderes 
übrig, als die Heiterkeitsformel mit ihr zu benutzen. Nach einer langen 
Vorstellung, haben Sie sie überzeugen können und landen in ihrem Zimmer. 
Sprechen Sie mit ihr und berühren Sie einmal den lieben Hund, nachdem Sie 
wieder vor den Tisch getreten sind. 


Untersuchen Sie die Blume im Blumentopf. Benutzen Sie die Wachstumsformel 
mit der Pflanze, um zur Behausung des Obersacks zu gelangen. Laufen Sie 
gegen das Kraftfeld. Der Meister wird auftauchen und Ihnen einen weiteren Tip 
geben. Benutzen Sie die Levitations-Gewalt mit dem Kraftfeld, damit es 
verschwindet. Klicken Sie einmal auf den Irren und begeben Sie sich noch nicht 
zum Obersack sondern durch das Loch zum Vorplatz der Fabrik. 
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Reden Sie zweimal mit dem Chef der Sektenanfiihrer, damit Sie das Mantra 
(Schnibble) erhalten. Marschieren Sie zum Obersackplatz und benutzen Sie das 
Mantra mit dem Mikro. Nachdem Sie das heilige Wort aufgesagt haben, diirfen 
Sie die Sekte betreten. Wenn es jetzt schon geht, werfen Sie einen Strul ins 
Gebetsloch. Reden Sie mit dem Hohepriester und stellen Sie sich danach auf 
den Platz (die Bodenplatte). Warten Sie hier solange, bis alle sechs Anhänger 
sowie der Hohepriester, daß Wort Schnibble gesagt haben. 


Der letzte in der Reihe ist der Anhänger rechts neben Ihnen. Sobald er 
Schnibble gesagt hat, müssen Sie das Mantra mit dem Platz benutzen, um 
ebenfalls Schnibble zu sagen. Wiederholen Sie die Prozedur noch zweimal, bis 
die Zeremonie beendet ist. Benutzen Sie dann die Levitations-Gewalt mit dem 
Platz, damit der Roboter verschwindet. Wenn es geht, werfen Sie einen Strul ins 
Gebetsloch. Benutzen Sie den Kompjutör. Leider müssen Sie das heilige Wort 
eingeben. 


Reden Sie mit dem Hohepriester und werfen Sie einen weiteren Struhl ins 
Gebetsloch, um das heilige Wort zu erfahren. Benutzen Sie den Kompjutör. Er 
teilt Ihnen die Gong-Reihenfolge mit. Wenn es geht, werfen Sie noch einen 
Strul ins Gebetsloch. Sollte dies nicht gehen, haben Sie schon genug gespendet. 


Schauen Sie einmal die Augen der Statue an und schlagen Sie dann die Gongs 
in der angegebene Reihenfolge: zweimal großer Gong, einmal kleiner Gong, 
einmal großer Gong, zweimal kleiner Gong. Nachdem die Sektenmitglieder 
eingeschlafen sind, holen Sie die Zede-ROM aus der Statue (aus den 
Nasenlöchern). Begeben Sie sich nicht ins Weihezimmer, ansonsten ist das 
Spiel für Sie vorzeitig beendet. 
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Das Finale 


Begeben Sie sich zur Behausung des Obersacks (Obersackbehausung) und 
stellen Sie sich auf den letzten Kampf ein. Sie miissen im folgenden schnell 
agieren und diirfen keine Fehler machen. Ansonsten ist das Spiel fiir Sie 
vorzeitig zu Ende (Game Over). Benutzen Sie den Deckel mit dem Obersack, 
damit Sie die erste Attacke abwehren können. Beeilen Sie sich dabei, die Zede- 
Rom in den Schlitz über den rechten Monitor zu werfen. Sind Sie schell genug, 
schaffen Sie es, den Obersack unschädlich zu machen. D.h., daß.er Sie nicht 
entmaterialisieren kann. 


Setzen Sie den Viblefrotzer auf den Kopf des Obersacks. Sie sehen, daß das 
Biest den Körper vom Obersack nur für sich genutzt hat. Nachdem sich das 
Biest nach oben verzogen hat, durchsuchen Sie die Kleider auf dem Stuhl und 
nehmen Sie die Magnetkarte mit. Drücken sie am Pult den Schalter, der sich 
links neben dem Stuhl befindet. Es erscheint eine provisorische Treppe. 
Marschieren Sie diese hinauf und klicken Sie das Biest an. 


Sobald das Biest Ihren Körper eingenommen hat, essen Sie das Buzioli, damit 
es wieder verschwindet. Hängen Sie den Schprotznog an den Haken oben in der 
Mitte des Raumes und kleben Sie das Kaugummi auf das Loch der Dose. 
Drücken Sie einmal links auf das Schloß. Das Biest will erneut in Ihren Körper 
eindringen. Doch ziehen Sie schnell an den Zipfel des Schprotznog (der rote 
Faden), um das Biest darin einzufangen. Stecken Sie die Magnetkarte ins 
Schloß und Sie haben das Spiel mit Bravour bestanden. 


ENDE 
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